






3.1 Metode Penelitian 
Berikut diberikan alur tahapan penelitian yang akan dilakukan, seperti pada 
gaambar berikut ini: 
 




Pada gambar 3.1 ada tujuh tahapan kegiatan dalam peneltian yang akan 
dilakukan oleh penulis, yang akan dijelaskan sebagai berikut: 
 
3.2 Studi Literatur 
Pada tahap ini penulis mencari dan mendapatkan informasi terkait dengan 
perancangan aplikasi augmented reality dari beberapa sumber seperti dari 
jurnal-jurnal, buku, internet, dan lain sebagainya. 
 
3.3 Pengumpulan Data  
Pada tahapan ini peneliti akan melakukan pengumpulan data yang diperlukan 
dalam merancang aplikasi ini dengan cara seperti berikut:  
1 Studi Pustaka 
Mendapatkan data awal dengan cara mencari informasi dari internet, 
jurnal, buku-buku dan sebagainya.  
2 Studi lapangan  
Menggunakan metode observasi langsung ke sekolah MI Sendang 
Drajat dengan interview dengan guru kelas V yang kebetulan juga 
mengajar mata pelarjan IPA  
3 Studi Literatur  
Mempelajari jurnal atau sumber lain yang berhubungan dalam 
pembuatan aplikasi augmented reality seperti Vuforia, pembuatan 
marker menggunakan open space, pembuatan desain rangka manusia 
menggunakan 3D studio Max dan pembuatan interface menggunakan 
bantuan aplikasi adobe flash.  
 
3.4 Analisa Sistem 
Setelah menyelesaikan tahap pengumpulan data, langkah selanjutnya adalah 
menganalisis kebutuhan sistem yang akan digunakan dalam membuat aplikasi 
berbasis augmented reality. Kebutuhan pertama yang perlu di pertimbangkan 
adalah kebutuhan infrastruktur harware dan software yang diperlukan untuk 
membuuat aplikasi. Pada tabel 3.1 Kebutuhan perangkat keras dan perangkat 







Tabel 3.1 Spesifikasi minimum Hardware dan Software  
 
Perangkat Keras 1. Intel core I3 
2. Kamera 
3. Memori RAM 8 
 
Perangakt Lunask 1. Windows 7 64 bit 
2. Adobe Flash CS 5 
3. Autodesk 3ds max 2011 
4. Open Space 
5. Vuforia SDK 
6. Gambar, suara dalam bentuk file 
 
Penentuan jenis marker juga menjadi pertimbangan yang akan digunakan 
sebagai marker pada aplikasi yang akan dibuat. Beberapa klasdifikas marker 
yang bisa di gunakan dalam penelitian ini sebagai berikut ini: 
1. Marker cetak berupa gambar cetak (black-white) seperti text marker 
2. Ubi marker dan fudision marker  
3. Marker bebas (markeless) berupa foto dan object 3D rangka manusia. 





3.5 Perancangan  Sistem 
Gambar 3.2 Alur Sistem Aplikasi Rangka Tubuh Manusia 
 
Alur kerja aplikasi struktur rangka tubuh manusia menggunakan 
agumented reality bisa dilihat pada gambar 3.2. Pertama kali guru atau siswa 
membawa kartu marker yang isiinya adalah gambar dari komponen rangka tubuh 
manusia. Marker ttersebut diarahkan ke webcam atau kamera PC dengan ranage 
jarak yang sudah diperkirakan. Setelah beberapa detik PC akan mencocokkan 
gambar marker dengan gambar yang di simpan ke dalam database, apabila ada 
yang cocok maka aplikasi ini akan menampilkan gambar yang sesuai dengan 




mencoba untuk mengenali marker tersebut atau mencoba untuk mengganti 
marker. 
 
3.5.1 Pembuatan Marker dan Konten Materi Yang akan Ditampilkan 
Tabel 3.2 Marker aplikasi augmented reality sistem rangka manusia 
No Gambar 
Marker 
Informasi No Gambar 
Marker 
Informasi 
1  Rangka memiliki 
peranan penting dalam 
tubuh manusia, 
diantaranya: 
 Membentuk tubuh 
manusia 
 Memproteksi aggota 
tubuh yang 




dan menjaga tubuh 
berdiri tegak 
6  Tulang panggul 
berfungsi sebagai 
penyambung antara 
tubuh bagian atas dan 
tubuh bagian bawah. 
Tulang panggul juga 
berfungsi sebagai 
penyangga organ dalam 
bagian perut. Organ 
tersebut antara lain usus 






melindungi organ yang 
ada di kepala seperti 
otak. Apabila terjadi 
benturan keras otak tetap 
terlindungi oleh tulang 




Anggota gerak badan 
manusia terdiri dari 
tangan dan kaki 
(tungkai) karena 
sebagian besar gerakan 
manusia ada di tangan 
(lengan) dan kaki. 
Penyusun tulang lengan 
terdiri dari: tulang hasta, 
telapak tangan, 
pengumpil, pergelangan 
tangan dan jari-jari 
tangan. Penyusun tulang 
tungkai (kaki) tersusun 
atas: tulang lutut, paha, 
tempurung lutut, tulang 
kering, pergelangan 
kaki, jari-jari kaki dan 
telapak kaki 
3  Fungsi dari tulang leher 
adalah menyangga 
kepala agar tetap tegak 
berdiri. Tulang leher 
berfungsi untuk 
menopang kepala. 
Dengan ada nya tulang 
leher, kepala dapat 
berdiri tegak. Susunan 
tulang leher juga 
memudahkan kepala 
8  Dikatankan Tulang pipa 
karena memiliki bentuk 
mirip pipa yang tekstur 
di dalamnya seperti 
bentuk tabung yang 
berongga. Adanya 
rongga di dalam tulang 
pipa berisi cairan lemak 
berwarna kuning yang 
fungsinya sebagai 
cadangan makanan. 




bisa menoleh ke kiri, 
kanan, atas dan bawah 
bentuknya bulat, 
dimana di dalamnya 
terdapat rongga kecil 
yang berisi cairan sel 






Ttulang rusuk dan dada  
memiliki fungsi yaitu 
untuk melindungi organ-
organ penting yang ada 
di dalam dada seperti 
jantung dan paru-paru. 
Jantung sendiri memiliki 
fungsi untuk memompa 
darah dan paru-paru 
untuk keperluan 
bernafas. Kedau oragn 
tersebut terlindungi oleh 
tulang rusuk dan dada 
9  Dikatakan tulang 
pendek karena ukuran 
dari tulang pendek-
pendek, di dalamny 
tersusun atas rongga-
ronga kecil yang berisi 
cairan sumsum 
berwarna merah yang 
berfumgsi 
memproduksi sel darah 
merah. Tulang pendek 
antara lain adalah tulang 
punggung, tulang 
pergelangan kaki dan 
pergelangan tangan 
5  Tulang punggung 
banyak mengandung sel-
sel saraf. Sel-sel tersebut 
terhubung langsung ke 
otak dan seluruh tubuh. 
Selain itu, tulang 
punggung berfungsi 
sebagai penopang 
anggota tubuh bagian 
atas. 
10  Dikatakan sebagai 
tuoang pipih karena 
bentuk tulangnya yang 
pipih, tersusun atas 
rongga-rongga kecil 
yang berisi cairan 
sumsum berwarna 
merah yang berfumgsi 
memperoduksi sel 
darahmerah. Kategori 
yang termasuk tulang 
pipih anatara lain: 
tulang rusuk, tulang 
dada dan tulang 
tengkorak. 
 
3.5.2 Perancangan Desain Marker 
Perancangan marker tujuannya adalah sebagai taget gambar dalam aplikasi 
AR, apabila marker yang berupa gambar di tracking maka akan 
memunculkan visualisasi obyek virtual 2D dan 3D saai itu juga Jenis 
marker yang digunakan adalah marker statis diolah menggunakan software 
open space. Ada 10 taget gambar yang akad dijadikan marker dengan 
menggunakan ope space, yaitu: Tulang tengkorak, tulang rusuk, tulang 






3.5.3 Perancangan Interface Aplikasi 
.Desain landing page aplikasi rangka tubuh bisa seperti berikut ini 
 
Gambar 3.3 Landaing Page 
 
Setelah masuk landing page, user akan digiring untuk masuk ke halaman 

















Pengguna akan mengarahkan marker di hadapan kamera pc dan monitor pc 
akan menampilkan gambar 3 dimensi beserta penjelasannya dari marker 











Gambar 3.5 Tampilan output gambar 3 Dimensi 
 
3.5.4 Integrasi dan Pengujian Program 
Tahapan akhir di mana sistem yang baru akan diuji semua fitur dan fungsi 
yang ada di dalam aplikasi untuk menemukan kelemahan dan kesalahan 
pada aplikasi sehingga bisa dilakukan pengkajian ulang dan perbaikan 
terhadap sistem yang dibangun.  
 
3.5.4.1 Pengujian Fungsional Interface 
Uji aplikasi ini menggunakan metode black box, format 









Tabel 3.3 Format Pengujian Interface Aplikasi  
No Test Factor Objek yang 
Diuji 
Contoh tampilan 
1 Menampilkan objek 2dD 
atau 3D sesuai dengan 
















2 Pengujian jarak antara 
marker dengan kamera 
Jarak + 10 cm 
Jarak + 25 cm 
Jarak + 50 cm 
Uji Blackbox 
 
3 Pengujian menggunakan 
kamera internal dan 
eksternal 
 Uji Blackbox 
 
 
3.5.5 Pemeliharaan Progam (Maintenance) 
Aplikasi yang sudah digunakan kepada user biasanya mengalami perubahan 
karena kebijakan sistem yang berubah. Perubahan tterjadi bisa disebabkan 
kesalahan karena aplikasi belum stable dengan sistem operasi yang 
digunakan dan terdeteksi saat melakukan pengujian. Pemeliharaan juga 
dilakukan untuk memperbaiki bugs atau kesalahan yang biasanya tidak 
ditemukan saat proses developing. 
 
3.6 Uji Validitas Media Pembelajaran  
Penilaian tingkat kevalidan dan kelayakan produk aplikasi oleh ahli 
atau praktisi dengan mengisi kuisione yang sudah dimodifikasi. Penggunaan 
skala likert untuk menganalisis validitas dengan mengikuti petunjuk berikut:  
1. Penilaian skor pada setiap item jawaban dengan lima skala, yaitu: 
sangat baik (5), baik (4), cukup (3), kurang (2) dan sangat kurang (1). 
2. Sulurh indikator dijumlahakn dan di total. 




𝑃 =  
𝑓
𝑁
 x 100 % ....................................... (1) 
Dimana : 
P = Nilai akhir 
f  = Perolehan skor 
N = Skor maksimum 
 
Kategori validitas dapat dilihat pada Tabel 3.4. Berikut ini 
Tabel 3.4. Tabel Kategori Validitas 
No Nilai Kriteria 
1 80% < x ≤ 100% Sangat valid 
2 60% < x ≤ 80 % Valid 
3 40% < x ≤ 60 % Cukup valid 
4 20% < x ≤ 40 % Kurang valid 
5 0% < x ≤ 20 % Tidak valid 
Dimodifikasi dari (Riduwan:2009) 
 
3.6.1 Instrumen Penilaian Validitas Media Pembelajaran 
Penyusunan kuisiner bertujuan untuk mengathui validitas dari media 
pembelajaran struktur rangka manusia berbasis augmented reality. Hasil 
dari analisis ini bisa membantu penulis untuk mengtahui kelebihan dan 
kelemahan media pembelaran untuk memperbaiki kekurangan selanjutnya 
Petunjuk  
Berikut ada 23 pertanyaan berkaitan dengan media 
pembelajaran sistem rangka manusis berbasis 
augmented realitty. Mohon kesediaan bapak Ibu tenaga 















No PERNYATAAN 1 2 3 4 5 
A  SUBSTANSI MATERI      
1 Media yang disampaikan sesuai dengan 
kebenaran ilmu 
     
2 Kedalaman materi sesuai Media yang 
disajikan sesuai dengan kedalaman materi 
     
3 Media yang disampaikan mengikuti 
perkembanganilmu terkini 
     
4 Media yang disampaikan menggunakan 
bahasa yang mudah dicerna dan 
dimengerti. 
     
B DESAIN PEMBELAJARAN      
1 Judul/topik media cocok dengan materi      
2  Kompetensi Indikator dan Kompetensi 
Dasar sesuai dengan standar isi 
     
3 Indikator cocok deng  standard isi dan 
kompetensi dasar 
     
4 Soal latihan dan contoh sesuai dengan 
indikator pencapaian. 
     
C TAMPILAN KOMUNIKASI VISUAL 
 
     
1 Semua menu pada aplikasi mudah diakases      
2 Tampilan huruf pada aplikasi proporsional      
3 Gambar 2 dimensi, 3 dimensi dan 
musik/audio , sesuai dengan materi yang 
disajikan 
     
4 Perpaduan warna pada tampilan aplikasi 
sudah sesuai dan tepat. 
     
5 Animasi g mabar y ng ditampilan sesuai 
materi 
     
6 Desain dari aplikasi menarik, interaktif dan 
komunikatif 
    
D. PEMANFAATAN SOFTWARE      
1 Aplikasi bisa memberikan ruang feedback 
kepada pengguna 
     
2 Software pendukung untuk menjalankan 
animasi sudah bekerja dengan baik  
     
3 Pembuatan media pembelaran karya asli 
peneiliti 
     
 TOTAL      
 
KOMENTAR DAN SARAN 
1. Komentar 
Berikan tanggapan bapak/ibu mengenai media pembelajaran sistem rangka 













Berikanlah saran-saran yang bisa kita gunakan untuk perbaikan medaia 





                Ponorogo,                         2021 
                                                
…............................................ 
   NIP/NIK 
 
 
